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ABSTRAK 
Cindy Mercialina Rombe: “Pengembangan Media Pembelajaran Curious Zone 
Gerak Melingkar Berbasis Android”. Dibimbing oleh Johannes Vincentius Djoko 
Wirjawan, Ph.D. 
 
 Pengembangan media pembelajaran Curious Zone pada pokok bahasan 
gerak melingkar bertujuan untuk (1) mengembangkan suatu media pembelajaran 
berbasis aplikasi Android pada pokok bahasan gerak melingkar yang berkualitas, 
(2) menghasilkan media pembelajaran berbasis aplikasi Android pada pokok 
bahasan gerak melingkar yang dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik, (3) 
mengetahui respon peserta didik mengenai media pembelajaran berbasis aplikasi 
Android pada pokok bahasan gerak melingkar. Metode penelitian yang digunakan 
oleh peneliti adalah metode penelitian dan pengembangan R&D (Research and 
Development) dengan model rancangan pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation  and Evaluation). Subyek penelitian ini adalah 
peserta didik X IPA 1 SMA Santo Carolus Surabaya berjumlah 23 peserta didik. 
Hasil penelitian menunjukkan (1) media pembelajaran dinyatakan layak untuk diuji 
cobakan berdasarkan penilaian ahli dan peer reviewer dengan nilai rata-rata 3,59 
dan 3,58 dalam kategori sangat baik, (2) media pembelajaran dapat meningkatkan 
penguasaan peserta didik dalam memahami konsep gerak melingkar dengan nilai 
N-Gain sebesar 0,59 dalam kategori sedang, (3) peserta didik memberi respon pada 
media pembelajaran berdasarkan hasil angket respon peserta didik dengan nilai 
rata-rata 3,48 dalam kategori sangat baik. 
 
Kata kunci: media pembelajaran, curious zone, gerak melingkar, berbasis android
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ABSTRACT 
 
Cindy Mercialina Rombe: “Development of Curious Zone Circular Motion 
Learning Media in Adroid-based”. Advisor by Johannes Vincentius Djoko 
Wirjawan, Ph.D. 
 
 The developing of Curious Zone circular motion learning media in adroid-
based aims to (1) develop an Android-based learning media on the topic circular 
motion has quality, (2) produce an Android-based learning media on the topic 
circular motion to improve student learning outomes, (3) know the respon student 
about Curious Zone circular motion learning ,edia in adroid-based. The research 
method used is R&D (Research and Development) with ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation  and Evaluation). Subject of the research is X SAINS 
1 in Santo Carolus Senior High School. The result shows that (1) learning media in 
adroid-based is considered feasible to be tested based on expert and peer reviewers 
with average score 3,59 and 3,58 which can categorized as very good quality, (2) 
learning media in adroid-based to improve student learning outcomes on circular 
motion material with N-gain score 0,59 which can categorized as medium gain, (3) 
students respond positively to developed media with an average score 3,48 which 
h can be categorized as very good. 
 
Keywords: learning media, curious zone, circular motion, android-based. 
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